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Abstract. Every year the demand for 3D modeling and graphics increases. New 

possibilities of use and ideas for the realization of projects appear. With the help of 

developing virtual technologies it is possible to simulate all kinds of situations that find 

application in business and industry. In addition, in education, as well as in the field of 

leisure the use of 3D modeling is in great demand. This article analyzes the possibilities of 

virtual art space on the example of a simulated 3D room according to the drawings of 

the existing classroom of the educational building. As tools, a program for creating 3D 

models — Blender, as well as Unity — an inter-platform environment for developing 

computer games and projects were used. 

Keywords: 3D modeling, design, additional education, museum, analysis, virtual 

space, 3D model, Blender, Unity. 

Введение 

Актуальность. Глобальная цифровизация привела к созданию ин-

формационного общества. Большую часть времени мы проводим в циф-

ровой среде. Это касается как  обычного потребления контента, общения 

так и образования в целом. Открываются виртуальные школы и универ-

ситеты, появляются всевозможные курсы, развивается сфера дополни-

тельного образования. 

Дополнительное образование — вид образования, которое направ-

лено на всестороннее удовлетворение образовательных потребностей 

человека в интеллектуальном, духовно-нравственном, физическом и 

(или) профессиональном совершенствовании и не сопровождается по-

вышением уровня образования [1]. 

3D моделирование представляет собой процесс создания виртуаль-

ных моделей, позволяющий с наибольшей точностью показать величину, 

форму, внешний вид объекта и иные его свойства. По сути, это создание 

трехмерных изображений и графики при поддержке компьютерных про-

грамм. Нынешняя компьютерная графика позволяет воплощать довольно 

точные модели, в том числе создание 3D-объектов занимает меньше 

времени, чем их реализация. Построение трехмерной модели позволяет 

показать ее во всех ракурсах и устранить недостатки, обнаруженные при 

её создании. 

Компьютерная визуализация объектов позволяет лучше представ-

лять будущий проект в реальности. В настоящее время создание моделей 

с помощью 3D технологий является отличным решением для многих 

промышленных, строительных, ювелирных и медицинских компаний. 

Сегодня использование 3D моделирования, визуализации и анимации 

объектов занимают важное место в реализации многих обучающих про-

ектов и бизнес-планов. К примеру, Самарский государственный меди-
цинский университет разработал виртуальный анатомический стол, ко-

торый втрое дешевле американского аналога. Так, встроенный процессор 

позволяет вращать модель человека в режиме реального времени и пере-

ключаться между «слоями» визуализации — показывать только один 
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скелет, или вместе с сосудами, демонстрировать нервы, мускулатуру, ор-

ганы пищеварения, дыхания и даже имитировать некоторые полостные 

операции [2]. 

Существуют различные программы для 3D моделирования. Их спи-

сок постоянно пополняется, потому что компании, создающие данное 

ПО хотят охватить как можно больше пользователей и поэтому при по-

явлении новых потребностей, они разрабатывают новые приложения. 

Среди них есть как платные, так и бесплатные версии программ. К пер-

вым относятся 3D max, Maya, AutoCad, Cinema 4D, а ко второй стоит от-

нести Blender 3D, Wings3D и Google SketchUp. 

Кроме того, существуют другие способы оцифровки объектов, такие 

как фотофиксация, сканирование и создание 3D-роликов с помощью ав-

томатических фотомашин. Такие способы чаще всего используются при 

оцифровке музейных коллекций, для создания виртуальных фондов и 

экспозиций. Оцифровка музейных фондов является важным процессом, 

который получил государственную поддержку в формировании Государ-

ственного каталога Музейного фонда Российской Федерации [3]. Благо-

даря этому почти исчезает риск порчи и кражи объектов искусства. По-

является перспектива проводить выставки и показы в любой точке мира, 

а также устраивать не только обычные выставки, но и создавать перфо-

мансы и различные взаимодействия с объектами искусства, которые не-

возможны в реальной жизни, в свою очередь, это увеличит интерес у мо-

лодого поколения. 

Задачи исследования: 

‒ Анализ возможностей и важности оцифровки помещений и 

предметов; 

‒ Анализ использования оцифрованных объектов в обучающих целях. 

Исходные данные и методы исследования 

В рамках данного исследования были проанализированы статьи из 

базы научных публикаций Scopus, посвященные виртуальным простран-

ствам и цифровизации в сфере образования. Поиск осуществлялся по 

следующим ключевым словам: «виртуальное пространство», «образова-

ние», «обучение», «цифровизация», «оцифровка», «сканирование», «3d 

моделирование». Так же были проанализированы существующие вирту-

альные пространства, музеи и компании, специализирующиеся на оциф-

ровке и создании 3d пространств в сферах бизнеса и образования. 

Результаты 

Существуют различные способы оцифровки предметов и простран-

ства, представленные в таблице 1. 
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Таблица 1 
Способы оцифровки предметов и пространства 

Способ Примеры использования 

3D моделирование Фильмы, игры, метавселенные, протезы, украше-

ния, детали; прототипы объектов, зданий, 

интерьера и др. 

Фотофиксация При оцифровке музейных экспонатов 

Сканирование Медицина, архитектура, археология, строитель-

ство 

Создание 3D роликов Карты, музейные порталы, виртуальные экскур-

сии и любые мультимедийные пространства 

Каждый из этих способов имеет большую популярность и с каждым 

годом находят все новые области применения, в том числе и в образова-

нии. В целом, IT-технологии занимают большую часть нашей повсе-

дневной жизни. По данным ежегодного отчета Digital 2022 Global 

Overview Report [4], 62,5 % мирового населения используют Интернет — 

число пользователей за 2021 год увеличилось на 192 млн (4 %) 

и составляет 4,95 млрд. человек. С помощью этих технологий можно 

удовлетворять образовательные потребности человека. Создаются и об-

новляются виртуальные музеи и выставки, проводятся форумы, где 

участвуют известные компании. Так, например, существует ряд успеш-

ных компаний, которые предоставляют услуги по созданию виртуальных 

конференций, организации и проведению образовательных показов 

в виртуальной реальности, а также оцифровке любых пространств и объ-

ектов [5‒9]. 

При анализе виртуальных форумов, музеев, виртуальных про-

странств, а также статей, посвященных виртуальному пространству, бы-

ли выявлены следующие причины популярности цифровизации и ее воз-

можности, представленные в таблице 2. 
Таблица 2 

Причины популярности цифровизации 
№ 

п/п 

Возможность Пояснение 

1 2 3 

1. Оценка спроса В виртуальном пространстве есть возможность 

запоминать посещаемость и спрос на продукцию, 

представленную на мероприятии 

2. Повышение имиджа Благодаря новизне повышается узнаваемость и 

заинтересованность организацией. Возможно пока-

зать закулисье, например производство продукта, 

офис и т. д. 
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Продолжение таблицы 1 

1 2 3 

3. Нет ограничения на 

дизайн и количество 

посетителей 

Виртуальное пространство позволяет реализовать 

любой дизайн, без оглядки на размер помещения и 

возможности типографии. Лимит посетителей так 

же отсутствует 

4. Доступность несуще-

ствующих экспонатов 

Можно увидеть то, что уже не существует или еще 

не создано. Здания, пространства, предметы искус-

ства, исчезнувшие животные, прошлые и будущие 

века 

5. Доступность по 

времени 

Работа пространств круглый год без выходных 

6. Доступность для всех Доступно для людей любого возраста, а также для 

людей с ограниченными возможностями здоровья 

7. Новый формат 

просмотра товаров 

Благодаря оцифровке есть возможность рассмот-

реть, покрутить, примерить, расположить товар в 

реальном пространстве 

8. Легкость создания 

экспозиций 

Оцифрованные экспонаты можно с легкостью со-

ставить в любую экспозицию, в том числе один 

экспонат может быть задействован в нескольких 

сразу 

9. Экономия на страхов-

ке, доставке и 

установке 

Подлинники в виртуальных выставках не задей-

ствованы, что обеспечивает большую сохранность 

объектов и уменьшает затраты 

10. Демонстрация фондов На реальной выставке не всегда есть место для 

всех экспонатов, которые хочется показать. Также 

есть то, что может храниться только в определен-

ных условиях. Оцифровка решает и эти проблемы 

в высоком качестве 

11. Возможность посетить 

отдаленные места и 

редкие события 

Труднодоступные места, редкие национальные 

праздники и природные события теперь на рассто-

янии вытянутой руки 

12. Новый взгляд на 

скучную информацию 

Создавая интерактив, оживляя экспонаты и предо-

ставляя информацию в новом свете, можно заинте-

ресовать молодежь заниматься наукой, творче-

ством и развитием в целом 

13. Квесты Появляется возможность закрепление новой ин-

формации в виде игрового квеста по виртуальному 

пространству 

14. Разнообразие С помощью дополненной реальности можно вне-

сти изюминку в классические выставки, мотивируя 

посетителей приходить в реальные музеи 

В подтверждение описанных выше возможностей виртуализации 

можно представить следующие примеры. 
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Гарвардский университет создал проект GIZA3D, который является 

крупнейшим в мире цифровым архивом материалов Гизы [10]. Данный 

проект важен тем, что охватывает не только внешний вид долины пира-

мид, но и позволяет пройтись по реконструированной внутренней части, 

с указанием обнаруженных артефактов. Реконструкцию можно осуще-

ствить и совмещая моделирование со сканированием полуразрушенных 

объектов историко-культурного наследия. Так для музея восточного ис-

кусства (Турин) были воссозданы статуя Будды и мечеть Гунбад в Бан-

гладеш [11]. 

Помимо этого, существует проект диджитализации Уффиции [12], 

который позволяет соприкоснуться с античностью. На сайте можно не 

торопясь разглядывать отсканированные бюсты, саркофаги и статуи 

промежутка с 15-й по 18-й века. Большой плюс в том, что скульптуры 

цифровом формате можно разглядеть лучше и детальнее, чем прогулива-

ясь по музею. Так же можно прогуляться по разным музеям России и по-

слушать аудиогиды. На сайте культура.рф [13] находится 468 виртуаль-

ных музеев, в которые входит всеми известные Русский музей, Эрмитаж, 

Третьяковская галерея, а так же музеи Московского Кремля. 

Кроме полностью виртуальных музеев существуют и те, что исполь-

зуют дополненную реальность. Так бостонский музей украденного ис-

кусства [14] предлагает посетителям пройтись по пространству с карти-

нами, некоторые из которых являются пустыми багетными рамами. 

Только при наведении устройства на пустующую раму, можно увидеть 

краденую картину. Так же в статье “Modeling craftspeople for cultural 

heritage: a case study” [15] описано развитие и создание цифровых людей, 

которые выступают в качестве практиков и рассказчиков для традицион-

ных ремесел в приложении для дополненной реальности, созданное 

для дополнения экспонатов музея Chios Mastic. 

Существуют виртуальный интерактив и в российских университе-

тах, многие из них сделали виртуальные туры по своим территориям, 

в том числе и по своим экспозициям: СПбПУ, СПбГУ, СПбУТУиЭ, 

РГУП, СПбГУП и др. Такие туры позволяют не только насладиться ар-

хитектурой и историей пространства, но и познакомить абитуриентов с 

местом, где они в дальнейшем будут учиться, в том числе помочь чело-

веку определиться с выбором, если он сомневается. Так поступающие 

могут ознакомиться с университетом или другим образовательным 

учреждением дистанционно, не тратя время и деньги на дорогу. 
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3. Результаты
На данный момент в СПБПУ существуют несколько виртуальных

туров [16], на которых можно ознакомиться с выдающимися местами за-
ведения, такие как: 

‒ Виртуальный тур по главному учебному корпусу; 
‒ Виртуальный тур по Политехническому парку; 
‒ Виртуальный тур по экспозиции «История науки и техники»; 
‒ Виртуальный тур «Они сражались за Родину»; 
‒ Виртуальный тур по Суперкомпьютерному центру. 
Каждый из туров создан с помощью 3D роликов, сделанных в опре-

деленных точках пространства. Благодаря этому мы можем пройтись по 
существующему пространству. Кроме существующих виртуальных ту-
ров, есть новое Арт-пространство, которое имеет большой потенциал. 
Оно создано по чертежам существующей аудитории в девятом учебном 
корпусе Санкт-Петербургского политехнического университета Петра 
Великого. В качестве инструментов использовались программа для 3D 
моделирования Blender, Substance Painter для отрисовки текстур и Unity, 
для дальнейшей работы с моделями и создания программы. В виртуаль-
ном туре используется 3D моделирование так как данный метод дает 
больше возможностей для дальнейшего развития проекта и его функцио-
нала. С его помощью можно легко создать и изменить любую модель по 
предварительным наброскам или чертежам, как, например, была создана 
модель учебного корпуса с инновационным дизайном. В итоговой версии 
проекта пользователь сможет беспрепятственно пройтись по всему вир-
туальному пространству и досконально рассмотреть каждый экспонат, 
сделанный преподавателем или студентом. 

Кроме этого виртуальное пространство имеет следующие возмож-
ности использования: 

‒ Реклама партнеров, стажировок в их компаниях; 
‒ Реклама дистанционных и очных курсов; 
‒ Информирование об интересных и важных событиях в Санкт-

Петербургском политехническом университете Петра Великого или кон-
кретном институте/кафедре; 

‒ Фотоотчеты с мероприятий; 
‒ Тематические выставки; 
‒ Конкурсы работ; 
‒ Агитация и реклама института/кафедры при поступлении абиту-

риентов. 
Благодаря широким возможностям виртуального пространства 

пользователи смогут познакомиться с работами студентов и препода-
вателей, узнать университет с другой стороны. Так же новый формат 
выставки позволит привлечь как новых зрителей, вновь заинтересует 
уже существующих, а также простимулирует их творческий потенциал 
и развитие. 
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Заключение 
В рамках исследования были выделены четырнадцать возможностей 

использования виртуального пространства, а также обнаружены еще 
семь причин использования в рамках университета. 

На основании проанализированной информации был сделан вывод 
о важности введения виртуальных пространств в среду дополнительного 
образования. Это прекрасная возможность не только улучшить узнавае-
мость компании или продукта, но и повысить образованность молодежи 
и населения в целом. Помимо этого, имеется необходимость в улучше-
нии информированности российского общества о познавательных и 
множества других возможностей виртуализации объектов, которые мо-
гут помочь в сохранении культурного наследия для будущих поколений. 

В рамках дальнейшего исследования будет необходимо проанализи-
ровать примеры использования виртуальных пространств в образова-
тельных учреждениях России, а так же провести социальный опрос, 
направленный на выявление влияния виртуализации на образовательный 
процесс, в том числе выявление слабых мест данной формы обучения. 
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